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Abstrak: 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan e-Learning berbasis 
Learning Management Systems pada mata kuliah Media Pembelajaran di 
Jurusan Tarbiyah STAIN Sultan Qaimuddin Kendari dan menyusun paket 
konten e-Learning pada mata kuliah Media Pembelajaran. Learning 
Management Systems merupakan aplikasi perangkat lunak yang digunakan 
sebagai media pembelajaran online berbasis internet (e-learning). Penelitian 
ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (research and 
development) dengan model Barg and Gall. Penelitian ini diawali dengan 
studi pendahuluan meliputi observasi dan wawancara. Kedua, pengembangan 
desain e-learning pada mata kuliah Media Pembelajaran  dapat diakses secara 
online melalui alamat http://www.elearning-ambarsrilestari.web.id/.  Ketiga, 
ujicoba pada kelayakan dan kenyamanan produk pembelajaran berbasis web 
dilakukan dengan ujicoba satu lawan satu, ujicoba kelompok kecil dan 
ujicoba lapangan. Hasil penelitian ini menunjukkan sekitar 17% mahasiswa 
dalam pengalaman penggunaan teknologi internet dalam kategori sangat baik. 
Kemudahan mahasiswa dalam pemanfaatan akses internet ditemukan hanya 
berkisar 15% dalam kategori sangat baik. Kebiasaan belajar menyangkut 
penggunaan bantuan perangkat teknologi internet sebesar 30% mahasiwa 
dalam kategori sangat baik. Dari kelayakan dan kenyamanan penggunaan e-
learning ini sudah layak digunakan yaitu sebesar 36% dari nilai agreget 75%. 
Penggunaan e-learning ini layak sebagai media alternative dan untuk 
memperkaya pembelajaran tradisional dengan menyempurnakan komponen 
lainnya. E-learning ini memerlukan gambar-gambar relevan dan video yang 
memudahkan pemahaman terhadap isi e-learning. Materi atau isi e-learning 
juga memerlukan elaborasi dan memaksimalkan fungsi dari sistem 
manajemen pembelajaran, seperti untuk diskusi dan banyak interaksi. 
Terakhir, validasi produk e-learning ini diujicoba oleh ahli materi dan media 
dari beberapa aspek,yaitu aspek kualitas tampilan, penyajian materi, interaksi 
pengguna, interaksi program media, desain komunikasi visual dan aspek 
pembelajaran. Penelitian ini baru sampai pada tahap pengembangan              
e-Learning dan penyusunan paket konten e-Learning, sehingga perlu 
diadakan penelitian lanjutan untuk penelitian tindakan kelas. 
Katakunci: Pembelajaran E-learning, Learning Management Systems 
 
Abstract: 
The purpose of this study is to develop e-learning based Learning 
Management Systems in the course of Media Pembelajaran at Department of 
Tarbiyah STAIN Sultan Qaimuddin Kendari as well as to develop its e-
learning content package. Learning Management Systems is a software 
application used as an online based learning media. This research and 
development study using the model of Barg and Gall, is preceded by a 
                                                            
1 Dosen Jurusan Tarbiyah STAIN Sultan Qaimuddin Kendari 
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preliminary study involving observations and interviews. Afterwards, the 
developed e-learning design could therefore be accessed online through 
http://www.elearning-ambarsrilestari.web.id/. In the end, the feasibility and 
convenience tests of the web based learning product is followed by one-to-
one, small group and large group field evaluations. The research findings 
show that around 17% of students stated in the use of technology internet 
experience is very good. Ease of students in the use of access internet are 
found only around 15% in the excellent category. Study habits regarding the 
use of internet 30% of students have a habit of online-based learning in the 
excellent category. Of the feasibility and convenience of use of e-learning is 
worth  used by 36% of the aggregate value 75%. The e-learning is feasible to 
be used as an alternative media and to enrich traditional classroom, but the it 
still must be perfected in some ways. This e-learning needs more relevant 
attached picture and video to make the content's understanding easier and 
clearer. Furthermore, the content needs to be elaborated while the learning 
management system function is maximized, for example in managing online 
discussion and broad interaction. The e-learning product has gone through 
media and subject matter experts validation testing including aspects of 
display quality, presentation materials, user interaction, interaction in the 
program media, visual communication design and learning aspects. The 
research has only reached the stage of development of e-learning and content 
package which therefore should be forwarded to action research.  
Keyword: E-Learning, Learning Management System. 
 
Pendahuluan 
Pembelajaran dengan mengoptimalkan pemanfaatan teknologi 
informasi pendukung  dimanifestasikan melalui pengembangan sistem 
pembelajaran berbasis  teknologi yang terintegrasi. Sistem pembelajaran 
berbasis teknologi memungkinkan dosen bisa mengelola konten sekaligus 
menjalankan fungsi manajemen pembelajaran dengan lebih mudah dan 
fleksibel. Sebuah sistem pengelola pembelajaran (Course Management 
System) yang disebut moodle atau dikenal dengan LMS (Learning 
Management System) atau Virtual Learning Environment (VLE) berupa 
aplikasi web untuk menciptakan pembelajaran online secara efektif  telah 
banyak dikenalkan. Learning Management System adalah sistem yang 
sangat populer, melalui Learning Management System dosen bisa 
mengelola materi perkuliahaan mulai dari menyusun silabus, meng-
upload materi, memberikan assignment, menerima dan merespon 
pekerjaan mahasiswa, membuat kuis atau tes, melakukan penilaian, 
memonitor partisipasi mahasiswa, dan berinteraksi dengan sesama dosen 
maupun mahasiswa baik dalam forum ilmiah maupun diskusi secara 
online.   
Upaya pengembangan e-learning ini hanya dilakukan pada 
matakuliah binaan yang akan menjadi model dalam pembelajaran berbasis 
Learning Management System. Pengembangan e-learning untuk 
pembelajaran sampai saat ini di STAIN Sultan Qaimuddin Kendari belum 
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ada namun  pemanfaatan teknologi internet sebagai sarana pembelajaran 
komunikasi sudah biasa dilakukan, seperti tugas-tugas yang dikirim dan 
direspon melalui email. Adapun nilai potensial e-learning belum tergarap 
sebagai media pelengkap dan pendukung pembelajaran konvensional. 
Padahal, hasil penjajagan melalui wawancara tidak terstruktur atau tanya 
jawab bebas, memperlihatkan adanya kecenderungan kejenuhan 
mahasiswa dengan sistem pembelajaran konvensional dan kebutuhan pola 
belajar baru seiring berkembangnya kepemilikan sarana akses internet, 
ketersediaan hotspot area di lingkungan kampus, namun demikian 
menerapkan pembelajaran on-line sekaligus bukan hal yang mudah masih 
memerlukan infrastruktur yang memadai untuk bisa dilakukan secara 
lebih luas juga perlunya sumberdaya manusia yang memiliki pengetahuan 
dan skill untuk bisa mengoperasikan e-learning ini sebagai operator, 
demikian pula dengan mahasiswa dan dosen yang harus punya 
pemahaman terhadap e-learning ini. Mahasiswa harus diperkenalkan apa 
dan bagaimana e-learning serta penggunaannya dalam pembelajaran. 
Peneliti menyakini untuk kedepan e-learning ini akan sangat dibutuhkan 
sebagai bagian dari kemajuan pendidikan Islam salah satunya dari aspek 
pembelajaran dikelas maupun untuk institusi kedepan dalam menghadapi 
tantangan yang ada.  
Salah satu keunggulan  pengembangan mata  kuliah berbasis online 
dengan Learning Management Systems sangat mudah  karena dosen tidak 
perlu mengetahui sedikitpun tentang pemrograman web, sehingga lebih 
banyak waktu untuk memikirkan konten (isi) pembelajaran. Dosen bisa  
fokus kepada upaya membelajarkan mahasiswa, meningkatkan 
partisipasi, mengelola interaksi, dan mengembangkan kemampuan belajar 
mandiri. Learning Management System menggunakan moodle 
memberikan kesempatan kepada dosen dan mahasiswa mengikuti 
paradigma e-learning terpadu yang memungkinkan kerjasama, knowledge 
sharing, dan kolaborasi. 
Kajian Teoretik 
Definisi e-learning menurut Himpunan Masyarakat Amerika untuk 
Kegiatan Pelatihan dan Pengembangan (The American Society for 
Training and Development/ASTD) (2009) dalam Rusman 2 , sebagai 
berikut: “E-learning is a broad set of appications and processes which 
include web-based learning, computer based learning, virtual and digital 
classrooms. Much of this is delivered via the internet, intranets, audio 
and videotape, satellite broadcast, interactive TV, and CD-ROM. The 
definition of e-learning varies depending on the organization and how it 
                                                            
2 Rusman et.al. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi. Jakarta: 
Rajawali Pers, 2011,p.263. 
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is used but basically it is involves electronic means communication, 
education, and training.”  
Definisi tersebut menyatakan bahwa e-learning merupakan proses 
dan kegiatan penerapan pembelajaran berbasis web (web-based learning), 
pembelajaran berbasis komputer (computer based learning), kelas virtual 
(virtual classrooms) dan/atau kelas digital (digital classroom). Materi-
materi dalam kegiatan pembelajaran elektronik tersebut kebanyakan 
dihantarkan melalui media internet, intranet, tape video atau audio, tv 
interaktif serta CD-ROM. Definisi ini juga menyatakan bahwa definisi 
dari e-learning itu bisa bervariasi tergantung dari penyelenggara kegiatan 
e-learning tesebut dan bagaimana cara penggunaannya termasuk juga apa 
tujuan penggunaannya. Definisi e-learning memiliki beberapa elemen 
tentang apa, bagaimana, dan mengapa dari e-learning (Clark & Mayer, 
2008, p. 10)3: 
1. Apa. E-learning memasukkan baik konten, yaitu informasi, dan 
metode instruksional, yaitu teknik, yang membantu orang 
mempelajari konten belajar. 
2. Bagaimana. E-learning didistribusikan melalui komputer dalam 
bentuk kalimat dan gambar. Pendistribusiannya dapat dalam 
bentuk asynchronous yang didesain untuk belajar secara individu dam 
dalam synchronous yang didesain dengan bimbingan dari instruktur 
secara langsung. 
3. Mengapa. E-learning ditujukan untuk membantu pelajar mencapai 
tujuan belajarnya atau melakukan pekerjaannya. 
Untuk menerapkan e-Learning, minimal ada tiga komponen pembentuk e-
Learning, yaitu: 
1. Infrastruktur e-Learning, yaitu dapat berupa personal computer (PC), 
jaringan komputer, internet dan perlengkapan multimedia. Termasuk 
didalamnya peralatan teleconference apabila menggunakan layanan 
synchronous learning melalui teleconference. 
2. Sistem dan aplikasi e-Learning, yaitu sistem perangkat lunak yang 
memvirtualisasi proses belajar mengajar konvensional yang meliputi 
bagaimana manajemen kelas, pembuatan materi atau konten, forum 
diskusi, sistem penilaian, sistem ujian dan segala fitur yang 
berhubungan dengan manajemen proses belajar mengajar. Sistem 
perangkat lunak tersebut sering disebut dengan Learning Management 
System (LMS).  
3. Konten e-Learning, yaitu konten dan bahan ajar yang ada pada e-
Learning system (Learning Management System). Konten dan bahan 
                                                            
3  Clark, R.C. & Mayer, R.E. (2008). e-Learning & the Science of Instruction. San 
Francisco: Pfeiffer. 
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ajar ini bisa berbentuk multimedia-based content (konten berbentuk 
multimedia interaktif) atau text-based content (konten berbentuk teks 
seperti pada buku pelajaran biasa). Konten e-Learning biasa disimpan 
dalam LMS sehingga dapat diakses oleh siswa kapanpun dan di 
manapun. 
Berdasarkan definisi dan filosofi diatas, dapat dijelaskan bahwa 
secara prinsip, e-learning  dapat diartikan sebagai pembelajaran yang 
menggunakan media elektronik sebagai alat  bantunya, media elektronik 
tersebut dapat saja berupa internet, TV, CD ROM, Radio Teleconfrence, 
dan lain sebagainya. Konsep eLearning harus mengadaptasi unsur-unsur 
yang biasa dilakukan dalam sistem pembelajaran konvensional.  
Kerangka Berpikir 
Dalam suatu proses pembelajaran, dua unsur yang amat penting 
adalah metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling 
berkaitan,  pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 
mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih 
ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media, 
antara lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan 
dikuasai siswa setelah pembelajaran berlangsung, dan konteks 
pembelajaran termasuk karakteristik siswa. Meskipun demikian, dapat 
dikatakan bahwa salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah 
sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan 
lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh tenaga pendidik. 
Pada kenyataan di lapangan mata kuliah “Media Pembelajaran”  
masih menggunakan metode mengajar secara konvensional sehingga 
berdampak pada keefektifan pembelajaran didalam kelas, untuk itu 
diperlukan upaya perbaikan proses belajar mengajar yang sesuai,   
sehingga semua materi kuliah dapat disampaikan dengan tuntutan silabi 
dan alokasi waktu yang diberikan melalui suatu media yang interaktif 
yang berbasis multimedia melalui e-learning. Pemakaian media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu 
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. 
Media pembelajaran berbasis multimedia haruslah mudah digunakan yang 
memuat navigasi-navigasi sederhana yang memudahkan pengguna. Selain 
itu harus menarik agar merangsang pengguna tertarik menjelajah seluruh 
49 
 
 
Vol. 8 No. 2 November 2013     AL-IZZAH 
program, sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung di 
dalamnya dapat terserap dengan baik. Materi pembelajaran yang 
terkandung didalamnya juga harus disesuaikan dengan kebutuhan 
pengguna, sesuai dengan kurikulum dan mengandung banyak manfaat. 
Oleh karena itu maka dari hasil pengamatan terhadap proses 
pembelajaran yang selama ini berlangsung maka perlu dilakukan variasi-
variasi dalam pemanfaatan media sehingga dapat memberikan ruang 
terbuka bagi siswa untuk dapat secara langsung berpartisipasi dalam 
berbagai aktivitas/kegiatan yang dibuat dalam pembelajaran dengan 
menggunakan teknologi internet. Sekarang ini penggunaan e-learning 
sudah hampir dapat dikatakan sebagai kebutuhan dalam pembelajaran di 
era digitalisasi seperti sekarang, yaitu dimana teknologi sudah menjadi 
bagian dari kehidupan dalam berbagai bidang, utamanya bidang 
pendidikan yang memberikan inovasi tersendiri dalam metode 
pembelajaran di kelas yang dapat menarik minat siswa untuk menggali 
pengetahuan dan  pengalamannya yang dapat diaplikasikan pada dunia 
nyata sehari-hari.  
Metode Penelitian 
Penelitian ini diarahkan sebagai pijakan dalam peningkatan kualitas 
pembelajaran, yakni menitikberatkan pada kerangka pengembangan 
pembelajaran e-learning pada mata kuliah Media Pembelajaran di Jurusan 
Tarbiyah dengan didukung oleh software Learning Management System 
model Moodle. Salah satu media yang mendukung pembelajaran ini 
adalah jaringan komputer yang memungkinkan untuk  dikembangkan 
dalam bentuk web yang berbasis internet. Penyajian e-learning berbasis 
web ini bisa menjadi lebih interaktif. Informasi-informasi perkuliahan 
juga bisa real time. Begitu pula dengan komunikasinya, meskipun tidak 
secara langsung tatap muka, tetapi forum diskusi perkuliahan bisa 
dilakukan. Sementara itu program yang diimplementasikan untuk 
elearning adalah berbasis Learning Management System  yang merupakan 
paket-paket perangkat lunak e-learning dari Moodle. Dilihat dari 
tujuannya, penelitian ini termasuk bagian dari metode penelitian dan 
pengembangan (research and development). Dengan demikian penekanan 
metode ini lebih pada penelitian pengembangan dengan pendekatan 
kualitatif (kedalaman konsep). 
Penelitian ini dilaksanakan di STAIN Sultan Qaimuddin Kendari 
pada Jurusan Tarbiyah pada Mata Kuliah Media Pembelajaran semester 
IV PAI tahun pelajaran 2012/2013.   
Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang mengambil 
mata kuliah Media Pembelajaran pada semester genap (semester IV) PAI 
IV B, C dan D yang telah meregistrasi menjadi peserta pada mata kuliah 
tersebut. Adapun objek dari penelitian ini adalah e-learning yang 
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dikembangkan pada mata kuliah Media Pembelajaran. Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan (research and development) 
berorientasi produk. Produk yang ingin dikembangkan dalam penelitian 
ini berupa program e-learning terpadu memanfaatkan Learning 
Management Systems dengan menggunakan moodle. Model 
Pengembangan multimedia interaktif yang akan digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini menggunakan model  Borg & Gall (1983:775-783)4.  
 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Borg & Gall (1983). 
Model penelitian ini memiliki sepuluh langkah pelaksanaan 
penelitian,yaitu (1) studi pendahuluan, (2) perencanaan, (3) mengembangkan 
produk awal, (4) ujicoba awal, (5) revisi untuk menyusun produk utama, (6) 
uji coba lapangan, (7) revisi untuk menyusun produk operasional, (8) uji 
coba produk operasional, (9) revisi tahap akhir, dan (10)diseminasidan 
implementasi produk hasil pengembangan. 
Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 
Adapun untuk memperoleh data tentang kelayakan dan kenyamanan 
penggunaan e-learning yang dibangun adalah berupa angket. Adapun 
butir-butir angket terdiri dari 17 butir yang meliputi beberapa aspek yang 
meliputi : 1). Nama domain, 2). Kecepatan akses, 3). Kecepatan login, 4). 
Kecepatan download, 5). Tampilan layout, 6). Fitur-fitur, 7). Font-font,  
8). Daya tarik estetika, 9). Kepantasan sebagai media.  
Tabel 1. Butir-butir Kelayakan dan Kenyamanan Penggunaan E-learning 
No Butir Penilaian 
1 Penggunaan nama domain http://www.elearning-
ambarsrilestari.web.id/ mudah diacces dan digunakan dalam 
sistem e-learning 
2 Penggunaan nama domain yang mudah diingat dan digunakan 
oleh pengguna  
3 Kecepatan access hosting http://www.elearning-
ambarsrilestari.web.id/ 
                                                            
4 Borg, Walter. R. & Gall, M., D. (1983). Educational research: An introduction (4th 
ed.). New York & London: Logman Inc. 
51 
 
 
Vol. 8 No. 2 November 2013     AL-IZZAH 
4 Kecepatan akses perhalaman website 
5 Kecepatan login ke sistem 
6 Kecepatan download file PDF materi 
7 Kecepatan loading video 
8 Penyampaian kuis menarik dan mudah untuk dipahami 
9 Tampilan layot design interface website untuk penggunaan media 
belajar online 
10 Fitur-fitur website yang disajikan tepat, sesuai dan sangat berguna 
bagi pengguna website 
11 Tata letak file materi dalam layout website 
12 Ukuran tulisan jelas untuk dibaca dan dilihat 
13 Estetika banner e-learning menarik dan jelas dilihat 
14 Kemudahan menggunakan navigasi website 
15 Dengan menggunakan media pembelajaran ini dapat menambah 
wawasan dan ilmu pengetahuan anda 
16 Layakkah media  online ini dipergunakan untuk media belajar 
17 Nama Logo  
Data dikumpulkan dengan teknik wawancara, observasi, dan 
kuesioner. Angket ini digunakan untuk mendapatkan data tentang 
kelayakan penggunaan Learning Management System sebagai media 
interaktif dalam proses belajar mengajar pada mata kuliah Media 
Pembelajaran, serta dilakukan dengan validasi ahli materi maupun ahli 
media. 
Teknik Analisis Data  
Pada tahap ini peneliti melakukan proses analisis dan interpretasi 
untuk memberikan makna terhadap data yang didapat. Proses analisis 
dimulai dengan pengolahan data, dimulai dari data kasar hingga menjadi 
informasi. Data yang diperoleh dikelompokkan menjadi 2, data kualitatif 
dan data kuantitatif.  Data kualitatif digambarkan dengan kalimat yang 
diperoleh melalui hasil wawancara dan observasi. Data kuantitatif 
diperoleh berdasarkan hasil validasi dan verifikasi serta uji coba yang 
dilakukan, dan evaluasi berdasarkan pengisian kuesioner yang kemudian 
diolah dengan menggunakan perhitungan statistik deskriptif dan 
divisualisasikan dengan menggunakan tabel.  Analisis data dilakukan 
terhadap e-learning yang dihasilkan untuk mengetahui unjuk kerja dan 
kelayakannya untuk digunakan sebagai multimedia dalam pembelajaran 
dengan  analisis deskriptif kualitatif. Validasi kelayakan multimedia 
dilakukan oleh ahli media baik konten maupun performan e-learning yang 
telah dihasilkan dengan mengacu pada kajian teori tentang kelayakan 
multimedia. 
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Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Dalam hal ini penerapan e-learning yang dilakukan pada mata 
kuliah Media Pembelajaran mengacu pada pengembangan e-learning 
sebagaimana pendapat Haughey (1998)5 tentang pengembangan sistem 
pembelajaran berbasis internet, yaitu web enhanced course dimana 
pemanfaatan internet untuk pendidikan  dengan posisi sebagai penunjang 
peningkatan kualitas kegiatan belajar mengajar di kelas. Bentuk ini juga 
dikenal dengan nama Web lite course, karena kegiatan pembelajaran 
utama adalah tatap muka di kelas. Peranan internet di sini adalah untuk 
menyediakan sumber-sumber pengayaan pengetahuan dengan 
memfasilitasi informasi (alamat-alamat) atau membuat hubungan (link) ke 
berbagai sumber belajar yang sesuai serta yang bisa diakses secara online. 
Ini dimaksudkan untuk meningkatkan kuantitas dan memperluas 
kesempatan berkomunikasi antara pengajar dengan peserta didik secara 
timbal balik. Dialog atau komunikasi tersebut adalah untuk keperluan 
berdiskusi, berkonsultasi, maupun untuk mahasiswa bekerja secara 
kelompok. Komunikasi timbal balik bisa dilakukan antar sesama 
mahasiswa, mahasiswa dengan dosennya atau dengan kelompok 
mahasiswa. 
Model pengembangan Borg & Gall (1983:775-783) yang dilakukan 
pada penelitian ini secara garis besar langkah-langkah yang dilakukan  dapat 
dikelompokkan ke dalam empat tahap yaitu: 
1. Studi Pendahuluan 
Pada tahap studi pendahuluan dilakukan melalui studi pustaka dan 
studi lapangan. Tujuan studi awal adalah untuk mengetahui kondisi 
umum pembelajaran yang telah berlangsung selama ini pada mata kuliah 
“Media Pembelajaran”. Dalam studi lapangan dilakukan melalui 
wawancara dan observasi. Adapun studi lapangan yang dilakukan  
melalui wawancara untuk melihat bagaimana pandangan mahasiswa  
tentang e-learning baik secara teoritis maupun praktiknya. Adapun  secara 
praktis yang menjadi perhatian umumnya pada ketersediaan access point 
pada gedung perkuliahan sehingga bisa diaccess sampai diruang kelas 
sehingga dapat menunjang proses pembelajaran, utamanya dalam 
penerapan pembelajaran e-learning. Adapun secara pemahaman konsep e-
learning sendiri umumnya mahasiswa cukup mengetahui meskipun masih 
sebatas pada penggunaan internet seperti facebook, email, mencari 
informasi untuk tugas-tugas perkuliahan, namun penggunaan internet 
untuk pembelajaran masih minim dipahami selain karena masih 
terbudayanya sistem pembelajaran konvensional juga karena penggunaan 
                                                            
5  Haughey, M. & Anderson, T. (1998). Networked Learning: The pedagogy of the 
Internet. Montreal: Cheneliere/McGraw-Hill. 
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pembelajaran berbasis web ini belum siap untuk dilaksanakan. Sedangkan 
observasi dilakukan untuk melihat tentang kesiapan mahasiswa dalam 
mengikuti pembelajaran e-learning, yang meliputi: pengalaman 
mahasiswa dalam penggunaan teknologi, akses terhadap teknologi, dan 
kebiasaan belajar. Analisis kesiapan sebagai kebutuhan melalui proses 
refleksi bersama, disajikan sebagai berikut: 
a). Pengalaman mahasiswa menggunakan teknologi,  
Pada sisi pengalaman penggunaan teknologi  sekitar 17% 
mahasiswa menyatakan dalam penggunaan teknologi sangat baik,  42 %  
menyatakan baik,  22% cukup, dan  18 % masih kurang pengalaman. 
Adapun aktifitas dalam penggunaan teknologi diantaranya; penggunaan 
teknologi sebagai sarana komunikasi dengan media online (facebook, 
email, chatting),  penggunakan teknologi internet dalam menunjang 
pembelajaran, mencari informasi (searching) menggunakan kata kunci, 
download dan menginstal program aplikasi informasi. Dalam  
mendownload masih sebatas copy paste  karena sebagian besar berupa 
teks jarang sekali menggunakan fasilitas penyimpanan untuk format 
video, pdf, web archive, dan sebagainya. Untuk program penginstal 
melalui software-software umumnya mengerti sekalipun tidak memiliki 
otoritas untuk melakukan install karena perangkat akses sebagian besar 
bukan milik sendiri.  
Tabel 2. Pengalaman mahasiswa mengunakan teknologi 
Kriteria Item soal (%) Rata-rata (%) 
1 2 3 4 
Sangat Baik  16 26 15 11 17 
Baik  33 58 36 40 42 
Cukup   33 8 16 28 22 
Kurang        16 6 31 20 18 
 
b). Akses terhadap teknologi   
Kemudahan mahasiswa dalam pemanfaatan teknologi ditemukan 
hanya berkisar 15% dalam kategori sangat baik, 38% mahasiswa telah 
memiliki aksesibilitas memadai terhadap perangkat teknologi (terutama 
komputer) dalam kategori baik, sementara 33 % menilai cukup, 
sedangkan  13%  masih kurang terhadap akses internet. Kelengkapan 
standar akses internet yang cepat masih kurang.  Hal ini disadari  karena 
sebagian besar masih memanfaatkan fasilitas kampus terkadang lambat 
jika load akses sedang tinggi. Selengkapnya disajikan berikut: 
Tabel 3. Aksesibilitas mahasiswa terhadap perangkat ICT 
Kriteria Item soal (%) Rata-rata (%)1 2 3 4 5 
Sangat Baik  25 3 8 26 10 15 
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Baik  51 18 35 40 45 38 
Cukup   21 50 33 25 36 33 
Kurang   1 28 23 8 8 13 
 
c). Kebiasaan belajar  
Kebiasaan belajar menyangkut penggunaan bantuan perangkat 
teknologi. Hasilnya 30% mahasiswa memiliki kebiasaan belajar berbasis 
online dalam kategori sangat baik, 41 % kebiasaan belajar  secara online 
baik, 17 % cukup  dan 10% merasa kurang terbentuk kebiasaan belajarnya 
dengan penggunaan teknologi. Adapun aktivitas dalam kebiasaan belajar 
meliputi ada aspek kemampuan merencanakan kegiatan dengan efektif 
ketika menggunakan komputer dan membaca literatur/mater-materi di 
internet.   
Tabel 4. Kebiasaan mahasiswa dalam menggunakan ICT untuk belajar 
Kriteria Item soal (%) Rata-rata (%) 1 2 3 
Sangat Baik  28 38 25 30 
Baik  48 33 43 41 
Cukup   13 18 20 17 
Kurang   10 10 11 10 
Setelah dilakukan observasi untuk melihat tentang kesiapan 
mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran e-learning, yang meliputi: 
pengalaman mahasiswa dalam penggunaan teknologi, akses terhadap 
teknologi, dan kebiasaan belajar.  
2. Disain Pengembangan Pembelajaran dan Produk Awal 
(Prototipe)   
Disain pengembangan mengacu kepada hasil analisis kebutuhan dan 
analisis instruksional. Sebelumnya peneliti membuat perencanaan materi 
selama satu semester, meliputi standar kompetensi, kompetensi dasar dan 
indikator dirumuskan termasuk penggunaan strategi dan model 
pengelolaannya (penilaian dan umpan balik) yang terlihat pada silabus 
perkuliahan. Untuk menyusun program e-learning dipersiapkan format  
materi dalam bentuk digital atau file agar materi menarik. File-file  
diorganisir menurut jenisnya meliputi teks dokumen (doc, pdf), presentasi 
(ppt), video (mpg, wmv), agar mudah ditemukan dan dipergunakan saat 
dilakukan pengembangan e-learning. Setiap elemen bisa mengandung 
link yang menghubungkan ke materi sehingga siswa  mudah dalam 
mengakses  pembelajaran pada masing-masing kategori materi yang ada. 
Pada tahap organisir materi ini dipilih format  e-learning pertema diskusi 
berdasarkan topik sehingga lebih mudah terkontrol. Didalamnya juga 
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sebagai responden dalam penelitian ini. Ada 15 orang dengan Jabatan 
yang berbeda-beda, diantaranya: 
Tabel 5. Responden Penelitian 
No. Petugas Validasi Jabatan/Profesi 
1 LM. Umar Recky 
Rahmat Rikardo, S.Si., 
M.Si 
Kepala Unit Teknologi Informasi 
FMIPA UHO 
2 Andi Tenriawaru, 
S.Si., M.Si 
Dosen Jurusan Matematika FMIPA 
UHO 
3 Dr. Ruslan, M.Si Kepala Lab. Komputasi Matematika 
FMIPA UHO 
4 Dr. Makkulau, M.Si Dosen Program Studi D-III Statistika 
FMIPA UHO 
5 Dr. Rer. Nat. Wayan 
Somayasa, M.Si 
Kepala Unit Jaminan Mutu FMIPA 
UHO 
6 Rachman Olis Adiy, 
A.Md Progammer & Website Designer 
7 La Gubu, S.Si., M.Si Ketua Jurusan Matematika FMIPA 
UHO 
8 Dr. La Hamimu, S.Si., 
M.Si Kepala Pustik UHO 
9 Drs. La Ode Saidi., 
M.Kom Pembantu Dekan II FMIPA UHO 
10 Amiruddin, S.Si., M.Si Ketua Jurusan Kimia FMIPA UHO 
11 Dr. Rer. Nat. Ahmad 
Zaeni, M.Si Ketua Jurusan Farmasi FMIPA UHO 
12 Dra. Lidya Andrianti, 
M.Si Kepala Kasubag TU FMIPA UHO 
13 Dr. Muzuni, M.Si Dosen Jurusan Biologi FMIPA UHO 
14 Dr. Prima Endang, 
M.Si Dosen Jurusan Kimia FMIPA UHO 
15 Habriansyah, S.Si Asisten Lab. Komputasi Fisika 
FMIPA UHO 
Beberapa aspek yang dilihat mencakup aspek media dan materi yang 
tersebar pada beberapa item, yaitu a) kualitas tampilan, b) penyajian 
materi, c) interaksi pemakai, d) interaksi pada program media, e) desain 
pembelajaran dan komunikasi visual, dan f) aspek pembelajaran  
Validasi produk dari aspek  materi didapat hasil, seperti : a) tidak ada 
aspek yang menyimpang, b) kelogisan dan sistematika uraian materi/tema 
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sudah baik, c) materi e-learning interaktif sesuai dengan silabus, d) e-
learning  dapat digunakan dengan mudah, e) Aktivitas/kegiatan lainnya di 
web sesuai dengan jenis kegiatan yang digunakan, f) e-learning berisi 
materi soal dan jawabannya, g) e-learning relevan dengan materi yang 
harus dipelajari siswa, h) e-learning berisi situs-situs tambahan 
pengetahuan seputar media pembelajaran maupun situs-situs terkait 
lainnya, dan i) E-learning sesuai untuk menggantikan buku dalam 
penyampaian materi perkuliahan. 
Validasi produk dari aspek media didapatkan pula hasil, seperti: a) 
pemakaian warna tidak mengacaukan tampilan pada layar, b) perlu 
dibuatkan modul interaktif, c) perlu adanya grafis yang membuat 
informasi lebih atraktif, membantu mengingat informasi yang dipelajari, 
terlihat jelas dan mudah dipahami, d) video presentasi membantu 
visualisasi kejadian yang terjadi dikelas, e) belum ada animasi pendukung 
dalam input dari materi, f) mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya, g) belum ada audio visual yang bisa dikolaborasikan 
dengan materi, h) modul interaktif dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain, i) modul interaktif mempunyai 
menu dan ikon, j) menu dan ikon dapat digunakan secara tepat dan 
efektif, k) terdapat tombol untuk maju, kembali, keluar, atau berpindah ke 
materi lain, dan l) transisi pergantian halaman sudah tepat. 
a. Revisi Produk  
Berdasarkan validasi tersebut web ditambahkan link-link yang 
memuat video mengenai pusat sumber belajar karena apabila video 
langsung diletakkan dalam web space yang tersedia tidak mencukupi. 
Sementara untuk link ke sumber materi dalam Bahasa Indonesia 
dimasukkan beberapa alamat: 
Tabel 6. Daftar situs relevan yang disertakan 
No Alamat web site Isi materi 
1 http://ebookbrowse.com/pu/pusat-sumber-
belajar-kurikulum-berbasis-teknologi 
Pusat sumber 
belajar kurikulum 
berbasis teknologi 
2 http://www.m-
edukasi.web.id/2012/11/learning-management-
system-e-learning.html 
Media Edukasi 
3 http://ilmukomputer.org/category/animasi-dan-
multimedia/ 
Animasi dan 
Multimedia 
4 http://janggeng.blogspot.com/search/label/Tuto
rial 
Media 
Pembelajaran 
Flash (Flash 
Learning) 
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Berdasarkan tabel kriteria produk dikatagorikan sangat layak 
sebanyak 41% sebagai kontributor utama nilai agregat 82%. Namun, 
untuk isi materi mahasiswa menghendaki adanya penambahan terutama 
yang terkait dengan materi dengan gambar dari beragam sumber.  Adapun 
penambahan lainnya yang perlu dilakukan juga terkait dengan 
mengembangkan pertanyaan krusial (sebagai kuis) yang merangsang 
pelacakan materi oleh mahasiswa.  
c. Uji produk kelompok kecil  
Setelah produk direvisi kemudian diuji cobakan kepada kelompok 
mahasiswa  yang lebih besar, yaitu 15 orang. Langkahnya sama kepada 
10 orang mahasiswa diberikan autentifikasi untuk masuk kedalam 
program e-learning selanjutnya memberikan masukan dan catatan untuk 
perbaikan. Revisi produk dilakukan berdasarkan masukan dan catatan 
dengan tetap melakukan konsultasi teknis kepada ahli media. Dari 17 
indikator kualitas dengan skor ideal  850 (17 item x 10 sampel x  5 skor 
maks) ditemukan sebagai berikut: 
Tabel 8. Hasil uji coba kelompok kecil   
Jumlah 
item x 
sampel 
Katagori Bo
bot
Skor 
empiris/ 
Ideal x 100 
Skor empiris/ 
Ideal x 100 
(%) 
55 Sangat layak 5 275/850 32 
60 Layak  4 240/850 28 
45 Cukup layak 3 135/850 15 
0 Kurang layak 0 0 0 
0  Sangat tidak layak  0 0 0 
Jumlah  650/850 76  
Hasil di atas menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa 
(32%) menilai sangat layak  sebagai kontributor utama nilai agregat 76%. 
Beberapa aspek baik sisi disain maupun tampilan media yang 
memerlukan perhatian adalah peningkatan ketersediaan link dengan 
sumber relevan, kemampuan mengkolaborasikan antar mahasiswa, dosen, 
dan ahli, dan pemantauan belajar masih harus diintegrasikan dalam web. 
Selain itu secara kualitatif masukan dari mahasiswa adalah a). 
Penggunaan warna dan disain sudah cukup menarik, b). Materi 
pembelajaran lebih lengkap lagi, c). Link-link ke sumber relevan 
diperbanyak, d). Dipergunakan gambar-gambar yang mendukung 
penjelasan, dan e). Penggunaan bahasa yang lebih mudah dipahami. 
d. Uji lapangan riil 
Setelah produk diperbaiki peneliti mencoba uji lapangan riil dengan 
menggunakan 60 orang mahasiswa sebagai subyek uji coba e-learning 
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berbasis LMS. Dari 17 indikator kualitas dengan skor ideal 1800 (17  item 
x 60 sampel x  5 skor maks) ditemukan sebagai berikut: 
Tabel 8. Hasil uji coba lapangan   
Jumlah 
item x 
sampel 
Katagori Bo
bot
Skor empiris/ 
Ideal x 100 
(%) 
Skor empiris/ 
Ideal x 100 
(%) 
66 Sangat layak 5 330/1800 18% 
163 Layak  4 652/1800 36% 
119 Cukup layak 3 357/1800 20% 
11 Kurang layak 2 22/1800 1% 
1 Tidak layak 1 1/1800 0% 
Jumlah  1362/1800 75% 
Dari hasil dapat disimpulkan sebagian besar mahasiswa (36%) 
menilai baik sebagai kontributor utama nilai agregat 75%. Beberapa 
masukan untuk penyempurnaan adalah masih kurangnya gambar-gambar 
relevan sebagai daya tarik dan kemudahan mengingat (masih dominan 
berupa teks) menyebabkan mata cepat lelah, sulit diakses dari luar kota,  
up date materi masih sering terlambat, penggunaan warna huruf 
sebaiknya tidak konstan. 
4. Validasi produk akhir  
Mendasarkan uji lapangan riil terlihat bahwa web masih perlu 
dikembangkan lebih lanjut, namun sampai saat laporan ini ditulis proses 
perbaikan untuk pengembangan masih dilakukan. Peneliti melihat ada 
manfaat signifikan dari adanya web di mana mahasiswa menjadi 
terdorong untuk menjawab kuis yang disertakan. Konsultasi ahli tetap 
dilakukan untuk pengembangan web ini agar menjadi lebih layak 
digunakan pada mata kuliah Media Pembelajaran. 
Tabel 9. Hasil Uji Kelayakan 
No Butir Penilaian Komentar  
1 Penggunaan nama domain 
http://www.elearning-
ambarsrilestari.web.id/ mudah 
diacces dan digunakan dalam 
sistem e-learning 
Berdasarkan hasil uji kelayakan 
penggunaan nama domain 
cukup mudah ditemukan  
2 Penggunaan nama domain yang 
mudah diingat dan digunakan 
oleh pengguna 
Nama domain mudah diingat 
3 Kecepatan access hosting 
http://www.elearning-
ambarsrilestari.web.id/ 
Kecepatan hosting agak 
mengalami kendala karena 
selain jaringan sinyal yang 
kurang cepat  
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4 Kecepatan akses perhalaman 
website 
Materi dapat di akses pada 
halaman web 
5 Kecepatan login ke sistem Kecepatan login juga terkendala 
acces point yang belum  pada 
gedung kuliah masih di ruang 
terbuka 
6 Kecepatan download file PDF 
materi 
Untuk download file masih 
sebatas terbaca saja  
7 Kecepatan loading video Karena video yang di load pada 
sistem berasal dari 
www.youtube.com. maka tidak 
menggunakan bandwith dari 
hosting tapi bandwith dari 
youtube sehingga kecepatan 
loading tergantung jaringan 
8 Penyampaian kuis menarik dan 
mudah untuk dipahami 
Soal pada kuis dapat dipahami 
dan mudah dalam menjawab 
soal melalui online 
9 Tampilan layout design 
interface website untuk 
penggunaan media belajar 
online 
Menggunakan design warna 
sesuai logo kampus 
10 Fitur-fitur website yang 
disajikan tepat, sesuai dan 
sangat berguna bagi pengguna 
website 
Hal ini memang sudang 
dikonsepkan sebelum 
membangun website. Jadi fitur-
fitur yang ditampilkan sudah 
memadai untuk KBM 
11 Tata letak file materi dalam 
layout website 
Tata letak file materi sudah 
sesuai dengan jenisnya masing-
masing 
12 Ukuran tulisan jelas untuk 
dibaca dan dilihat 
Font yang digunakan sudah 
sesuai kebutuhan 
13 Estetika banner e-learning 
menarik dan jelas dilihat 
Estetika sudah layak, menarik 
dan jelas 
14 Kemudahan menggunakan 
navigasi website 
Navigasi mudah digunakan 
15 Dengan menggunakan media 
pembelajaran ini dapat 
menambah wawasan dan ilmu 
pengetahuan anda 
Sudah jelas, mahasiswa 
menggunakan sistem ini berarti 
memberdayakan teknologi 
dalam pendidikan 
16 Layakkah media  online ini Ternyata banyak yang setuju 
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dipergunakan untuk media 
belajar 
sistem ini digunakan sebagai 
media pembelajaran 
17 Penggunaan nama instansi 
tersampaikan dengan jelas 
Dalam logo sudah jelas nama 
institusi pada sistem 
 
5. Diseminasi 
Diseminasi belum dilakukan mengingat proses pengembangan 
masih harus dilakukan sesuai hasil uji lapangan riil. Peneliti memberikan 
authentifikasi bagi dosen yang berminat di lingkungan STAIN untuk 
masuk ke dalam program e-learning mata kuliah sebagai bentuk sharing 
of knowledge.  
Kesimpulan dan Saran 
1. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan 
(research and development) dengan model Barg and Gall. Penelitian 
ini diawali dengan studi pendahuluan meliputi observasi dan 
wawancara. Kedua, pengembangan desain e-learning pada mata 
kuliah Media Pembelajaran  dapat diakses secara online melalui 
alamat http://www.elearning‐ambarsrilestari.web.id/.  Ketiga, ujicoba 
pada kelayakan dan kenyamanan produk pembelajaran berbasis web 
dilakukan dengan ujicoba satu lawan satu, ujicoba kelompok kecil 
dan ujicoba lapangan. Hasil penelitian ini menunjukkan sekitar 17% 
mahasiswa dalam pengalaman penggunaan teknologi adalah sangat 
baik. Kemudahan mahasiswa dalam pemanfaatan teknologi 
ditemukan hanya berkisar 15% dalam kategori sangat baik. 
Kebiasaan belajar menyangkut penggunaan bantuan perangkat 
teknologi, hasilnya 30% mahasiswa memiliki kebiasaan belajar 
berbasis online dalam kategori sangat baik. Terakhir, validasi produk 
e-learning ini diujicoba oleh ahli materi dan media dari beberapa 
aspek,yaitu aspek kualitas tampilan, penyajian materi, interaksi 
pengguna, interaksi program media, desain komunikasi visual dan 
aspek pembelajaran. 
2. E-learning berbasis LMS  layak dimanfaatkan sebagai pilihan dalam 
pembelajaran yang melengkapi kelas tradisional, namun masih tetap 
memerlukan pengembangan secara konsisten terlihat dari kelayakan 
dan kenyamanan produk pembelajaran sudah layak dipergunakan 
sebesar 36% dari nilai agreget 75%. Khusus dari aspek acces login 
yang masih ada kendala teknis sudah dapat diatasi namun acces 
point harus ditambah sampai pada gedung perkuliahan sehingga 
dapat cepat mengakses internet dari ruang kelas tidak perlu diruang 
terbuka lagi, kemudian tampilan media penggunaan gambar dan 
video yang relevan signifikan untuk mendukung penyajian dan 
meningkatkan kualitas web. 
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3. Muatan materi web masih dipandang lingkupnya terbatas dan fungsi 
learning management system belum berhasil diterapkan secara 
penuh, misalnya diskusi secara online dan pengelolaan interaksi pada 
umumnya. 
 
Berdasarkan kesimpulan di atas disarankan beberapa hal: 
1. Penelitian ini dapat memberikan inovasi dalam proses pembelajaran 
dikelas dengan menggunakan sentuhan teknologi, hal ini perlu 
mendapat respon dan perhatian bagi institusi. 
2. Beberapa elemen-elemen terkait yang perlu mendapat perhatian 
dalam pemanfaatan pembelajaran berbasis teknologi ini, diantaranya: 
a. Kesiapan infrastruktur lembaga bila akan menggunakan 
pembelajaran berbasis teknologi khususnya jaringan internet 
(wifi) perlu diperluas hingga pada gedung perkuliahan sehingga 
memudahkan access internet dengan cepat 
b. Kesiapan sumberdaya manusia yang memiliki pengetahuan dan 
ketrampilan dalam penguasaan teknologi yang akan 
mengoperasikan website 
c. Kesiapan tenaga pengajar dalam pengetahuan dan ketrampilan 
dalam penggunaan teknologi internet dalam proses pembelajaran 
d. Kesiapan mahasiswa untuk menggunakan teknologi dalam 
pembelajaran baik pengetahuan dan ketrampilan sehingga 
memiliki motivasi dalam mengikuti pembelajaran dengan 
teknologi internet.  
e. Pelatihan kemampuan dan kesiapan baik dosen dan mahasiswa 
dalam memanfaatkan teknologi khususnya penggunaan e-learning 
perlu dilakukan secara berkala berupa softskill maupun technikal 
skill. 
3.   Dalam usaha mengembangkan e-learning ini juga terdapat beberapa 
kelemahan dan keterbatasan yaitu pengetahuan tentang program-
program yang mendukung dalam kreatifitas pengembangan e-
learning ini sehingga perlu adanya ahli media yang dapat 
mendukung terciptanya e-learning ini sehingga dapat menarik dan 
interaktif. 
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